i/’llle sélectionne un jeu li j nbolic Sloitable - ; \‘ /2/ Niveau(x) des éle \
ctio jeu libre ou un jeu symbolique exploitable dans la classe : aulxj aes eieves
_ Cm A Adocleuon R s 3
. T4 0 O ~n 00 (“B\k‘? Qc d oo f’-ex 5 pS ; Eﬁ/
o L JJQQQG i tonte : o
(‘\‘iﬁ.Ln.Jﬁmiﬁima;k' ("i‘ﬂ : dmﬁ—euh‘
?a:% la_phoanivaclo

Mettre en ceuvre un apprentissage structuré du lexique au travers du jeu dans la classe.
Elaborer pour le partager un « tableau de bord » des apprentissages langagiers autour d’un jeu dans la classe.
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3/ Liste des mots du lexique 3 travailler — \\ 4

observables - a évaluer :

Penser a entrainer les éléves a mobiliser des mots
appartenant a diverses classes grammaticales : des
noms, des verbes, des adverbes,‘ des adjectifs, des
prépositions, des connecteurs de temps, de causalitg,
de conséquence...

Penser a adapter la liste a I'age des éléves

(progressivité a réfléchir en équipe pour faire tourner

les jeux dans les classes)
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3/ Liste des structures syntaxiques a travaillex

observables - a évaluer :.

Penser a entrainer les éléves 3 mobiliser des structures
syntaxiques variées appartenant a un niveau de
langage courant.

Penser a adapter la liste a I'dge des éléves
(progressivité a réfléchir en équipe pour faire tourner
les jeux dans les classes)
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i Dans la mesure du possible, vous pouvez travailler en équipe 2 I'élaboration de ce tableau de bord. Vous prendrez alors soin de
| penser et présenter chacune des deux listes de maniere a ce que l'on puisse facilement identifier la progressivité des attendus pour

L

chague niveau (TPS — PS — MS — GS) = Listes évolutives — codes couleurs.




Mettre en ceuvre un apprentissage structuré du lexique au travers du jeu dans la classe.
Elaborer pour le partager un « tableau de bord » des apprentissages langagiers autour dun jeu dans la classe.
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3/ Liste des mots du lexique a travailler —
observables - 3 évaluer :

Penser a entrainer les éléves & mobiliser des mots
appartenant a diverses classes grammaticales : des
noms, des verbes, des adverbes, des adjectifs, des
prépositions, des connecteurs de temps, de causalité,
de conséquence...

Penser a adapter la liste a I’dge des éléves
{progressivité a réfléchir en équipe pour faire tourner
les jeux dans les classes)
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3/ Liste des structures syntaxiques a travailler -
observables - a évaluer :.

Penser a entralner les éléves a mobiliser des structures
syntaxiques variées appartenant & un niveau de
langage courant.

Penser a adapter |a liste a 'dge des éléves
{progressivité a réfléchir en équipe pour faire tourner
les jeux dans les classes)
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Dans la mesure du possible, vous pouvez travailler en équipe a 'élaboration de ce tableau de bord. Vous prendrez alors soin de
penser et présenter chacune des deux listes de maniére a ce que ['on puisse facilement identifier la progressivité des attendus pour
chague niveau (TPS — PS — MS — GS) = Listes évdlutives — codes couleurs.




1/ Je sélectionne un jeu libre ou un jeu symbolique exploitable dans la classe : 2/ Niveau(x) des éleves :
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Mettre en ceuvre un apprentissage structuré du lexique au travers du jeu dans la classe.
Elaborer pour le partager un « tableau de bord » des apprentissages langagiers autour d’un jeu dans la classe.
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3/ Liste des mots du lexique a travailler — \

observables - 3 évaluer :

Penser a entrainer les éléves a mobiliser des mots
appartenant a diverses classes grammaticales : des
noms, des verbes, des adverbes, des adjectifs, des
prépositions, des connecteurs de temps, de causalitg,
de conséquence...

Penser a adapter la liste a I'dge des éléves
(progressivité a réfléchir en équipe pour faire tourner
les jeux dans les classes)
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3/ Liste des structures syntaxiques a travailler —
observables - 3 évaluer :.

Penser a entrainer les éléves a mobiliser des structures
syntaxiques variées appartenant a un niveau de
langage courant.

Penser a adapter la liste a I'dge des éléves
(progressivité a réfléchir en équipe pour faire tourner
les jeux dans les classes)
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Dans la mesure du possible, vous pouvez travailler en équipe a I'élaboration de ce tableau de bord. Vous prendrez alors soin de
penser et présenter chacune des deux listes de maniére a ce que I'on puisse facilement identifier la progressivité des attendus pour
chaque niveau (TRS — PS — MS — GS) = Listes évolutives — codes couleurs.




